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 Anak dengan gangguan emosi dan perilaku yang belum terdeteksi  dan
tidak dispesifikasikan menjadi pertimbangan layanan pendidikan di sekolah dasar,
maka proses pendidikan sangat tidak sesuai dan sulit bagi mereka. Anak dengan
gangguan  emosi  dan  perilaku  memiliki  karakteristik  dan  seringkali  ciri-ciri
perilakunya juga dilakukan oleh anak-anak sebaya lain, seperti banyak bergerak,
perilaku melawan, dan  adakalanya  menyendiri. Bagi orang tua  pada umumnya,
perilaku-perilaku   tersebut  dianggap  wajar  dan  hanya  perlu  untuk diberi  label
nakal  atau pembangkang.  Pada akhirnya kesulitan perkembangan yang dialami
oleh anak dengan gangguan emosi dan perilaku yang tidak teridentifikasi,  tidak
akan teratasi dan semakin parah, bahkan akan menjadi perilaku menetap hingga
mereka dewasa. Terkait dengan permasalahan diatas, dibutuhkan teknologi untuk
memudahkan  orangtua  dan  guru  untuk  mendeteksi  secara  dini  gangguan
emosional dan gangguan perilaku yang diderita oleh anak. Tujuan dari penelitian
memudahkan  orangtua  atau  guru  untuk  mendeteksi  secara  dini  gangguan
emosional dan perilaku yang diderita oleh anak.
Pada penelitian ini menggunakan jenis  penelitian kualitatif. Metode yang
digunakan untuk mengumpulan data yaitu observasi dan studi literatur. Adapun
tools yang  digunakan  untuk merancang  Aplikasi  Pendeteksi  Dini  Gangguan
Emosional dan Perilaku menggunakan Android Studio sehingga aplikasi ini dapat
berjalan di smartphone. Pengujian aplikasi ini menggunakan metode Black Box. 
Dari  penelitian ini menghasilkan perancangan dan aplikasi  pendeteksian
secara  dini  gangguan  emosional  dan  gangguan  perilaku  yang  disertai  layanan
konsultasi dengan konsuler agar seseorang yang terindikasi gangguan emosional
atau gangguan perilaku dapat ditangani.
Kata Kunci : Android,Pakar,Emosional,Perilaku, Konsultasi
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Sistem  Pakar  Pendeteksi  Dini  Gangguan  Emosional
Dan Perilaku pada Anak Berbasis Android
BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Dalam  pengertian  Islam,  anak  adalah  titipan  Allah  swt.  kepada  kedua
orang  tua,  masyarakat  bangsa  dan  negara  yang  akan  berkontribusi  dalam
memakmurkan dunia sebagai rahmatan lila’lamin dan sebagai pewaris yang
akan  mentransmisikan  konsep  akhlakul  karimah  pada  generasi  berikutnya.
Pengertian  ini  mengandung  arti  bahwa  setiap  anak  yang  dilahirkan  harus
diakui,  diyakini,  dan  diamankan  dengan cara  dididik  sebagai  implementasi
amalan yang diterima bagi orang tua, masyarakat, bangsa dan negara.
Sebagaimana  yang  dijelaskan  dalam  al-qur’an  mengenai  fase
perkembangan anak yaitu QS al-Hajj/22:5
ةَةققلقعق  نن مم  ممثث ةَةفقطن نث نن مم  ممثث بَة َارق تث نن مم  منكث َانققنلقخق  َانمإمفق ثم عن بقلنَا نق مم  بَة ينرق  ِيفم منتثننكث  نن إم سث َانملَا َاهق يأق َايق
ىممسق مث  لَةجق أق لقإم ءث َاشق نق َامق  ممَاحق رن ل
نق َا ِيفم ري قمنثوق  منكث لق نق يبقنثلم ةَةققلمخق مث  رم ينغق وق  ةَةققلمخق مث  ةَةغقضن مث  نن مم  ممثثىى    
رممثعث لنَا لم ذقرن أق لقإم ديرق يث نن مق  منكث ننمموق  فموق تقيث نن مق  منكث ننمموق  منكث دمشث أق َاوغث لثبنتقلم ممثث للفنطم  منكثجث رمخن نث ممثثىى ىى    
تن بقرقوق  تن زم تقهن َا ءق َامق لنَا َاهق ينلقعق  َانقلنزق ننأق َاذقإمفق ةلدقمم َاهق  ضق رن لنق َا ىرق تقوق  َائلينشق  مَةلنعم  دمعن بق نن مم  مقلقعن يق لقينكق لم  
جَة يهم بق جَة ونزق  لي كث  نن مم  تن تقبقننأقوق
Terjemahnya :
“Hai manusia, jika kamu dalam keraguan tentang kebangkitan (dari kubur),
maka  (ketahuilah)  sesungguhnya  Kami  telah  menjadikan  kamu  dari  tanah,
kemudian dari  setetes mani,  kemudian dari  segumpal  darah,  kemudian dari
segumpal daging yang sempurna kejadiannya dan yang tidak sempurna, agar
Kami jelaskan kepada kamu dan Kami tetapkan dalam rahim, apa yang Kami
kehendaki sampai waktu yang sudah ditentukan, kemudian Kami keluarkan
kamu  sebagai  bayi,  kemudian  (dengan  berangsur-angsur)  kamu  sampailah
kepada kedewasaan, dan di antara kamu ada yang diwafatkan dan (adapula) di
antara  kamu  yang  dipanjangkan  umurnya  sampai  pikun,  supaya  dia  tidak
mengetahui  lagi  sesuatupun yang dahulunya telah  diketahuinya.  Dan kamu
lihat bumi ini kering, kemudian apabila telah Kami turunkan air di atasnya,
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hiduplah bumi itu dan suburlah dan menumbuhkan berbagai macam tumbuh-
tumbuhan yang indah.”   (Kementrian Agama RI al-Qur-an dan Terjemahnya,
2017:332)
Dalam surah al  Hajj  ayat  5 diatas  menjelaskan,  bahwa Allah  menyebut
anak  dengan  kata  “Thiflan”,  ayat  tersebut  tersirat  fase-fase  perkembangan
seorang anak. (Shihab, 2002)
Dalam fase perkembangan anak itulah orang tua perlu mencermati dengan
baik, bagaimana perkembangan anak-anaknya. Sehingga jika ada gejala-gejala
yang kurang baik pada masa perkembangannya, maka perlu suatu perhatian
dalam membantu mengembangkan  mereka mengembangkan fase-fase dalam
tahapan  perkembangannya.  Semakin  baik  orang  tua  memperhatikan  dan
memelihara masa perkembangan anaknya, maka seorang anak akan mampu
melewati fase-fase perkembangan berikutnya dengan sempurna.
Masalah kesehatan jiwa anak sama pentingnya dengan kesehatan fisiknya.
Sampai  saat  ini  kesehatan  fisik  anak  meupakan  prioritas  Departemen
Kesehatan. Tidak dapat dipungkiri bahwa tercapainya kesehatan fisik, bebas
dari penyakit menular akan menghasilkan manusia yang baik dan mengurangi
angka kematian  anak.  Besarnya permasalahan  penyakit  menular  pada  anak
membuat  keadaan  kesehatan  mental  anak  kurang  diprioritaskan.  Namun
dengan adanya konsep bahwa kesehatan meliputi pula keadaan mental anak,
maka perlu diperhatikan perkembangan kesehatan jiwa anak.
Anak dengan gangguan emosi  dan perilaku memiliki  karakteristik  yang
komplek dan seringkali  ciri-ciri  perilakunya juga dilakukan oleh anak-anak
sebaya  lain,  seperti  banyak  bergerak,  mengganggu  teman  sepermainan,
perilaku  melawan,  dan  adakalanya  perilaku  menyendiri.  Anak  dengan
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gangguan emosi dan perilaku dapat ditemukan di berbagai komunitas anak-
anak, seperti  play group, sekolah dasar, dan lingkungan bermain. Bagi orang
tua dan guru pada umumnya, perilaku-perilaku tersebut dianggap wajar dan
hanya  perlu  untuk  diberi  label  nakal  atau  pembangkang,  dan  perlu
memperingatkan  teman-teman  sebayanya  untuk  berhati-hati  bahkan
menjauhinya.
Pada akhirnya kesulitan-kesulitan perkembangan yang dialami oleh anak
dengan gangguan emosi  dan perilaku yang tidak teridentifikasi,  tidak  akan
teratasi  dan semakin  parah,  bahkan akan menjadi  perilaku menetap  hingga
mereka dewasa.
Dari  gambaran  teori  di  atas  maka  pentingnya  permasalahan  gangguan
mental  emosional  anak  membutuhkan  perhatian  pembuat  kebijakan.
Penanganan gangguan mental  emosional  secara tepat  sejak dini  diharapkan
dapat membantu anak mempunyai perkembangan yang lebih baik bagi masa
depannya. Allah swt berfirman dalam QS al-Takhrim/66:6 :
ةةكق ئملقمق  َاهق ينلقعق  ةثرق َاجق حم لنَاوق  سث َانملَا َاهق دثوقثوق  َارل َانق منكث يلمهن أقوق  منكثسق فثننأق َاوقث َاونثمق آ نق يذملمَا َاهق يأق َايق 
نق ورثمقؤن يث َامق  نق ولثعق فنيقوق  منهث رق مق أق َامق  لمق َا نق وصث عن يق لق دةَادقشم  ظة لقغم
Terjemahnya:
“Hai orang-orang yang beriman, peliharalah dirimu dan keluargamu dari
api  neraka  yang  bahan  bakarnya  adalah  manusia  dan  batu;  penjaganya
malaikat-malaikat  yang  kasar,  yang  keras,  yang  tidak  mendurhakai  Allah
terhadap apa yang diperintahkan-Nya kepada mereka dan selalu mengerjakan
apa yang diperintahkan.” (Kementrian Agama RI al-Qur-an dan Terjemahnya,
2017:560)
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Ali bin Abi Thalib r.a. mengartikan: Quu anfusakum wa ahlii kum naaraa
adalah “didiklah mereka dan berilah pelajaran yang cukup untuk mengahadapi
hari esok mereka”. 
Muhajahid rahimahullah berkata,  “Firman-Nya; “jagalah  dirimu  dan
keluargamu dari api neraka” , yakni bertakwalah kepada Allah Subhanahu wa
Ta’ala dan berwasiatlah kepada keluarga kalian agar bertakwa kepada-Nya.”
Ibn Abbas r.a mengartikannya, “laksanakan amal, taat kepada Allah dan
meninggalkan makksiat serta suruhlah anakmu selalu berzikir kepada Allah,
niscaya Allah akan menyelamatkan kamu dari neraka”.
Adgadhaha  berkata,  “Kewajiban  setiap  muslim  harus  mengajari
keluarganya,  anak  istrinya  dan  semua  kerabatnya  apa  yang  telah
diwajibkanoleh Allah dan dilarang oleh Allah.” 
Ayat enam diatas menggambarkan bahwa dakwah dan pendidikan harus
bermula  dari  rumah.  Ayat  diatas,  walau  secara  redaksional  tertuju  kepada
kaum pria  (ayah),  itu  bukan berarti  hanya tertuju  kepada mereka.  Ayat  ini
tertuju  kepada  perempuan  dan  laki-laki.  Ini  berarti  kedua  orangtua
bertanggung  jawab  terhadap  anak-anak  dan  juga  pasangan  masing-masing
sebagaimana masing-masing bertanggung jawab atas kelakuannya. Ayat enam
di atas juga menjelaskan bahwa keberhasilan proses pendidikan anak dalam
keluarga  sangat  tergantung  pada  peran  dan  tanggung  jawab  keluarga  itu
sendiri.  Di  mana  orang  tua  sebagai  inti  dari  keluarga.  Keluarga  memiliki
peranan yang sangat penting, dialah yang bertanggung jawab penuh terhadap
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proses  pendidikan  anak  dalam  keluarga,  sehingga  dapat  dikatakan  bahwa
keberhasilan proses pendidikan anak dalam keluarga sangat tergantung pada
bagaimana  orang  tua  melaksanakan  tugas  tanggung  jawabnya  tersebut.
(Shihab, 2002)
Berdasarkan  beberapa  pendapat  mengenai  surah  at  takhrim  ayat  enam
diatas,  perintah  kepada  orang  beriman  agar  menjaga  keselamatan  diri  dan
keluarga.Caranya adalah menjauhkan dari perbuatan maksiat memperkuat diri
dengan iman agar tidak mengikuti hawa nafsu dan senantiasa taat menjalankan
perintah  Allah  Swt.  Orang  tua  memiliki  kewajiban  untuk  mendidik  dan
memberi pelajaran yang cukup untuk anak , salah satu cara orang tua untuk
mendidik anak yaitu menempatkan anak di sekolah sekolah dan di anjurkan
disekolah  islam tapi  sebelumnya  orangtua  harus  mengetahui  sekolah  yang
sesuai  dengan  karakteristik  atau  kemampuan  anak.  Untuk  mengetahui
karakteristik atau kemampuan anak maka orang tua harus tau lebih mendalam
mengenai  kesehatan fisik atau kesehatan mental.  Salah satu cara orang tua
untuk mengatahui kesehatan mental anak maka orang tua harus mendeteksi
secara dini gangguan menta yang diderita oleh anak.
Islam adalah suatu agama yang mengatur hal di dalam keluarga. Keluarga
yang Islami  juga  akan terlahir  masyarakat  yang Islami  pula.  Seorang ayah
hendaknya memiliki sifat yang Islami, begitu juga dengan seorang ibu juga
harus  memiliki  sifat  Islami,  dengan  ini  mereka  dapat  mendidik  anak-anak
mereka dengan shalih dan shalihah..
Sebagaimana sabda Rasulullah saw :
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ةثأقرن مق لنَاوق  ِ،هم تمينبق لم هن أق ىلقعق  عَة َارق  لثجث رم لَاوق  ِ،عَة َارق  رث ينمملق َانوق  ِ،هم تميمعم رق  نن عق  لةوؤثسن مق  منكث ليكثوق  ِ،عَة َارق  منكث ليكث
هم تميمعم رق  نن عق  لةوؤثسن مق  منكث ليكثوق  ِ،عَة َارق  منكث ليكث فق ِ،همدملقوقوق  َاهقجم ونزق  تم ينبق ىلقعق  ةةيقعم َارق
Artinya :
“Kamu sekalian adalah pemimpin, dan kamu sekalian bertanggung jawab
atas orang yang dipimpinnya. Seorang Amir (raja) adalah pemimpin, seorang
suami pun pemimpin atas keluarganya, dan isteri juga pemimpin bagi rumah
suaminya  dan  anak-anaknya.  Kamu  sekalian  adalah  pemimpin  dan  kamu
sekalian akan diminta pertanggungjawabannya atas kepemimpinannya.” HR.
Bukhari dan Muslim (Terjemah Riyadhus Shalihin 174:3)
Anak dengan gangguan emosi  dan  perilaku  yang telah  terdeteksi  biasanya
mendapatkan layanan pendidikan dan penanganan di sekolah luar biasa bagian E
(tunalaras),  di  sekolah-sekolah  khusus,  ataupun  di  sekolah-sekolah  inklusi.
Namun persoalannya adalah apabila  anak belum terdeteksi  memiliki  gangguan
emosi  dan  perilaku dan berada di  sekolah dasar. Dalam hal  ini  guru berperan
sebagai penanggung jawab pendidikan di sekolah termasuk menentukan metode
dan  teknik  pembelajaran  untuk  mereka.  Metode  dan  teknik  pembelajaran
hendaknya disesuaikan dengan karakteristik khusus masing-masing anak. Apabila
anak  dengan  gangguan  emosi  dan  perilaku  belum  terdeteksi  dan  tidak
dispesifikasikan menjadi pertimbangan layanan pendidikan di sekolah dasar, maka
proses pendidikan sangat mungkin tidak sesuai bagi mereka dan bahkan cendrung
sulit, baik bagi guru sebagai pengelola materi maupun bagi siswa.
Gangguan emosi dan perilaku di sekolah dasar lebih sulit di deteksi dibanding
jenis kebutuhan khusus lainnya. Hal itu karena karakteristik gangguan emosi dan
perilaku mencakup populasi yang beraneka ragam dan tipe penyimpangan yang
berbeda-beda (Nafsiah Ibrahim & Rohana Aldi,  1996).  Selain itu  para guru di
sekolah  dasar  belum  memiliki  pengetahuan  dan  keterampilan  dalam  proses
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identifikasi  yang  akan  membedakan  gangguan  emosi  dan  perilaku  anak  dari
perilaku umum masa anak-anak. 
Guru selain berperan sebagai  pendagog (pendidik), dalam menghadapi siswa
dengan  gangguan  emosi  dan  perilaku  juga  seharusnya  berperan  sebagai
diagnostician (penentu  karakteristik  dan  jenis  kebutuhan  khusus  dan
berkemampuan  melakukan  treatmen)  (Tryanto  Pristiwaluyo  & M.  Sodiq  AM.,
2005). 
Pada  saat  sekarang ini  computer  berkembang sangat  pesat,  computer  yang
pada  awalnya  hanya  digunakan  oleh  para  akademis  dan  militer,  kini  telah
digunakan  secara  luas  dalam  berbagai  bidang,  misalnya  :  Bisnis,  Kesehatan,
Pendidikan,  Permainan  dan  sebagainya.  Hal  ini  mendorong  para  ahli  untuk
semakin  mengembangkan  computer  agar  dapat  membantu  kerja  manusia  atau
bahkan melebihi kemampuan kerja manusia.
Allah swt berfirman dalam QS Yunus/10:101 yang berbunyi :
ىنمغن تث َامقوق  ضم رن لنق ٱوق  تم سم لٱ ىفم َاذقَامق  ورثظث نٱ لم قث وووى ووموى ا ا  ا
نونثممؤن يث لم مَةون قق نعق  رث ذثنيلٱوق  تث َاءق لن ٱيوى  
Terjemahnya :
“Katakanlah,  ‘Perhatikanlah  apa  yang ada  di  langit  dan  di  bumi!’Tidaklah
bermanfaat  tanda-tanda  (kebesaran  Allah)  dan  rasul-rasul  yang  memberi
peringatan bagi orang yang tidak beriman.” (Kementrian Agama RI al-Qur-an dan
Terjemahnya, 2017:220)
Ayat di atas menjelaskan bahwa Allah swt menyuruh kepada manusia untuk
memperhatikan fenomena alam yang ada di langit dan di bumi yang merupakan
tanda-tanda kebesaran Allah swt. Fenomena tersebut tidak hanya dilihat dengan
mata  kepala,  akan  tetapi  dikaji,  diteliti,  dipelajari  dan  dicermati  untuk
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dikembangkan  menjadi  IPTEK  (Ilmu  Pengetahuan  dan  Teknologi).  (Shihab,
2002).
Kecerdasan buatan atau artificial intelligence bagian dari ilmu  computer yang
membuat agar mesin (komputer) dapat melakukan pekerjaan seperti dan sebaik
yang dilakukan oleh manusia.
Implementasi sistem pakar dapat digunakan dalam bidang kesehatan karena
sistem  pakar  dipandang  sebagai  cara  penyimpanan  pengetahuan  pakar  pada
bidang  tertentu  dalam  program  computer  sehingga  keputusan  dapat  diberikan
dalam melakukan penalaran secara cerdas. 
Berdasarkan masalah yang muncul pada latar belakang di atas, peneliti akan
merancang  sebuah  sistem  pakar  yang  berbasis  mobile untuk  mendeteksi  dini
gangguan emosi  dan perilaku pada anak.  Peneliti  menggunakan  mobile karena
saat  ini  hampir  semua orang menggunakan  smartphone.  Sehingga hal  tersebut
memudahkan  penggunanya  untuk  mengakses  sitem  pakar  tersebut  kapan  dan
dimanapun. Peneliti membuat sistem pakar tersebut agar guru sekolah dasar dan
terutama orang tua dapat mengetahui  atau mendeteksi  dini ganguan emosi dan
perilaku pada anak, sehingga mereka dapat mengambil keputusan atau tindakan
selanjutnya.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan di atas, maka permasalahan
yang  dihadapi  adalah  “Bagaimana  Merancang  Dan  Membangun  Sistem Pakar
Pendeteksi Dini Gangguan Emosional dan Perilaku pada Anak berbasis Android?”
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus
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Agar  penyusunan  tugas  akhir  ini  lebih  terarah  diperlukan  adanya
pengertian  pembahasan  yang  terfokus  sehingga  permasalahan  tidak  melebar.
Adapun yang menjadi fokus pada penelitian ini adalah :
1. Aplikasi sistem pakar ini berbasis mobile.
2. Aplikasi  sistem  pakar  ini  hanya  mengindentifikasi  karakteristik  gangguan
emosi  dan  perilaku,  diagnosa  gangguan,  pembahasan  gangguan  emosi  dan
perilaku serta konsultasi.
3. User target aplikasi ini adalah orang tua dan guru sekolah dasar.
4. Interaksi  antara  sistem  dan  user menggunakan  pertanyaan  yang  diberikan
melalui from dialog yang memerlukan jawaban iya atau tidak dari user.
5. Output program  berupa  solusi  dari  hasil  diagnosa  gangguan  emosi  dan
perilaku pada anak.
Untuk  mempermudah  pemahaman  dan  memberikan  gambaran  serta
menyamakan persepsi  penulis  dengan pembaca,  maka dikemukakan penjelasan
yang sesuai dengan variabel dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus dalam
penelitian ini adalah :
1. Aplikasi ini berjalan pada smartphone berbasis Android.
2. Aplikasi  ini  berisi  pertanyaan-pertanyaan  yang  terdiri  dari  beberapa  aspek
untuk  mengidentifikasi  gangguan  emsosi  dan  perilaku  yang  dijawab  oleh
orangtua  atau  guru sekolah dasar  .  Dalam aplikasi  ini,  sistem memerlukan
jawaban iya atau tidak dari  user berdasarkan gejala yang dirasakannya untuk
menentukan hasil diagnosa gangguan emosi dan perilaku.
3. Output dari program ini adalah solusi dari hasil diagnosa. Solusi dari program
ini  berisi  cara menangani  atau tindakan lanjutan  untuk penderita  gangguan
emosi dan perilaku serta metode atau teori pembelajaran yang sesuai untuk
penderita gangguan emosi dan perilaku.
4. Target pengguna sistem adalah orangtua yang usia anaknya dari 6-12 tahun
dan guru sekolah dasar.
D. Kajian Pustaka
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Perkembangan  teknologi  informasi  yang  semakin  maju  memungkinkan
terciptanya  berbagai  macam  aplikasi  yang  memudahkan  manusia,  diantaranya
aplikasi yang berhubungan dengan sistem pakar untuk pendeteksi dini gangguan
emosi dan perilaku pada anak. Akan tetapi pengaplikasiannya berbeda-beda serta
penggunaan teknologi yang beraneka ragam. Beberapa referensi yang diambil dari
penelitian  sebelumnya yang berhubungan dengan penelitian  ini  adalah  sebagai
berikut :
Muhammad  Dahria,  Rosindah  Silalahi,  Mukhlis  Ramadhan(2013)  dengan
judul “Sistem Pakar Metode Damster Shafer Untuk  Menetukan Jenis Gangguan
Perkembangan  Pada  Anak”.  Penelitian  ini  bertujuan  untuk  membantu
mendiagnosa gejala gangguan perkembangan anak. Penelitian tersebut memiliki
persamaan  dengan  aplikasi  yang  akan  dibuat  yaitu  sama-sama  mendiagnosa
gangguan  perkembangan  anak.  Namun  perbedaannya  yaitu  aplikasi  tersebut
digunakan untuk mendiagnosa gejala perkembangan pada anak berdasarkan jenis
gangguan  sedangkan  aplikasi  yang  akan  dibuat  digunakan  untuk  mendiagnosa
atau deteksi dini gangguan emosi dan perilaku pada anak berdasarkan gejala yang
Nampak
Fanidia  Nur Utami,  Kodrat  Iman Satoto,  Kurniawan Teguh Martono(2016)
dengan  judul  penelitian  “Rancang  Bangun  Aplikasi  Sistem  Pakar  Giagnosis
Gangguan Emosional Pada Anak Berbasis Web”.Penelitian ini bertujuan untuk
mendiagnosa gangguan emosional pada anak berdasarkan berdasarkan gejala yang
nampak pada anak. Penetilian ini memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan
dibuat yaitu sama-sama dibuat untuk mendiagnosa gangguan emosi pada anak.
Namun, penelitian ini memiliki perbedaan dengan aplikasi yang akan dibuat, yaitu
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aplikasi tersebut digunakan hanya untuk mendiagnosa atau mendeteksi gangguan
emosi  pada  anak  sedangkan aplikasi  yang  akan dibuat  digunakan  tidak  hanya
untuk  mendiagnosa  atau  mendeteksi  gangguan  emosi  pada  anak  namun
memberikan saran metode atau teori pembelajaran yang sesuai untuk anak yang
menderita  gangguan  emosi  dan  perilaku.  Perbedaan  lainnya  terletak  dari  segi
platform  yang  digunakan.  Aplikasi  tersebut  menggunakan  platform  Web dan
aplikasi yang akan dibuat menggunakan platform Android.
Ivan Ardhiatma.,  Arief Andy Soebroto ST.,M.Kom.,  Rekyan Regasari M.P.,
ST.,MT. (2012) dengan judul “Aplikasi Sistem Pakar Untuk Mendiagnosa Dan
Penanganan  Dini  Gangguan  Autisme  Pada  Anak  Dengan  Metode  Certainity
Factor Berbasis Web”.Penelitian ini bertujuan untuk membantu mendiagnosa dan
memberi  penanganan  dini  gangguan  autis  pada  anak.  Penelitian  ini  memiliki
kesamaan dengan aplikasi  yang akan dibuat  yaitu  sama-sama digunakan untuk
mendiagnosa gangguan perkembangan. Namun perbedaannya terletak pada jenis
gangguan perkembangan yang dideteksi atau didiagnosa. Aplikasi tersebut hanya
mendiagnosa  gangguan  autisme  sedangakan  aplikasi  yang  akan  dibuat
mendiagnosa gangguan emosi dan perilaku pada anak. Perbedaan lainnya terletak
dari segi platform yang digunakan, aplikasi tersebut menggunakan platform Web
dan aplikasi yang akan dibuat menggunakan platform Android
Feri Fahrur Rohman, Ami Fauzijah (2008) dengan judul “Rancang Bangun
Aplikasi Sistem Pakar Untuk Menentukan Jenis Gangguan Perkembangan Pada
Anak”.Penelitian ini bertujuan untuk mendiagnosa jenis gangguan perkembangan
pada anak. Penelitian ini memiliki kesamaan dengan aplikasi yang akan dibuat
yaitu  sama-sama  dibuat  untuk  mendiagnosa  gangguan  perkembangan  pada
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anak.Namun  perbedaannya  terletak  pada  jenis  gangguan  perkembangan  yang
dideteksi atau didiagnosa. Aplikasi tersebut mendiagnosa secara umum gangguan
perkembangan  sedangakan  aplikasi  yang  akan  dibuat  mendiagnosa  gangguan
perkembangan secara terperinci  yaitu  hanya mendiagnosa  gangguan emosi  dan
perilaku saja.
Venny Lovina Gumir, Diyah Puspitaningrum, Ernawati (2015) dengan judul
“Sistem Pakar Klasifikasi Status Perkembangan Anak Usia Dini Dengan Metode
Naïve Bayes Classiffer Berbasis DDST Rules” . Penelitian ini memiliki kesamaan
dengan aplikasi yang akan dibuat yaitu sama-sama sistem pakar yang digunakan
untuk  mendiagnosa  gangguan  perkembangan.  Perbedaannya  terletak  dari  segi
platform  yang  digunakan,  aplikasi  tersebut  menggunakan  platform  Web dan
aplikasi yang akan dibuat menggunakan platform Android
E. Tujuan dan Kegunaan Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Tujuan  dari  penelitian  ini  adalah  untuk  memberikan  fasilitas  kepada
masyarakat  terutama bagi  orang tua dan guru sekolah dasar  untuk mengetahui
gangguan  emosi  dan  perilaku  yang  diderita  oleh  anak  atau  siswa  didiknya
sehingga orangtua dan guru sekolah dasar dapat mengurangi resiko dari gangguan
serta memberikan pendidikan khusus sesuai karakter anak.
1. Kegunaan Penelitian
Diharapkan  dengan  adanya  penelitian  ini  dapat  diambil  beberapa
manfaat atau kegunaan yang mencakup tiga hal pokok berikut :
a. Bagi Dunia Akademik
Berguna  sebagai  bahan  masukan  dalam  membangun  atau




Berguna  untuk  membantu  atau  mempermudah  masyarakat  umum
terutama untuk orangtua dan guru sekolah dasar dalam mendiagnosa lebih dini
gangguan emosi dan perilaku pada anak sehingga orangtua dan guru sekolah
dasar dapat mengurangi resiko dari gangguan serta memberikan pendidikan
khusus sesuai karakter anak.
c. Bagi Penulis
Berguna untuk mengembangkan wawasan keilmuan dan meningkatkan





A. Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence)
Kecerdasan  buatan  adalah  bidang  studi  yang  berhubungan  dengan
penangkapan,  pemodelan,  dan penyimpanan kecerdasan manusia  dalam sebuah
sistem tekhnologi informasi sehingga sistem tersebut dapat memfasislitasi proses
pengambilan keputusan yang biasanya dilakukan oleh manusia. (Haag dan Keen,
1996)
Pada dasarnya, kecerdasan buatan adalah suatu pengetahuan yang membuat
computer dapat meniru kecerdasan manusia sehingga diharapkan computer (atau
berupa suatu mesin) dapat melakukan hal-hal yang apabila dikerjakan manusia
memerlukan  kecerdasan;  misalnya  melakukan  penalaran  untuk mencapai  suatu
kesimpulan atau melakukan translasi dari satu bahasa manusia ke bahasa manusia
yang lain.(Abdul Kadir dan Terra Ch. Triwahyuni, 2013)
Winston  dan  Prendergast  (Turban,McLean,  dan  Wetherbe,  1999  )
mengungkapkan bahwa tujuan kecerdasan Buatan (Artificial  Intelligence)  yaitu
membuat  mesin lebih  pintar, memahami kecerdasan dan membuat  mesin lebih
berguna.
Beberapa  ahli  setuju  bahwa kecerdasan  buatan  berhubungan  dengan  2  ide
dasar.  Pertama,  menyangkut  studi  proses  berfikir  manusia,  dan  kedua,
berhubungan dengan mempresentasikan proses tersebut melalui mesin (computer,
robot, dll).
Implementasi  AI  dapat  diterapkan  diberbagai  bidang,  yaitu  sistem  pakar
(Expert  System),  pengolahan  bahasa  alami(Natural  Language
Processing),pengenalan  ucapan  (Speech  Recognition),  robotika  dan  sistem
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sensor(Robotics  And  Sensory  Systems),  computer  visi(computer  vision),
intelligence computer, -aided instruction, mesin belajar(Machine Learning).
Menurut Kaplan (Turban, McLean, dan Wetherbe,1999, hal.478), kecerdasan
buatan  mempunyai  beberapa  kelebihan  dibandingkan dengan kecerdasan alami
(kecerdasan manusia). Kelebihan dari kecerdasan buatan(AI) yaitu lebih bersifat
permanen,menawarkan  kemudahan  untuk  digandakan  dan  di  sebarkan  ,  lebih
murah  daripada  kecerdasan  alami,  bersifat  konsisten  dan  teliti,  dan  dapat
didokumentasi.
B. Sistem Pakar
Sistem pakar  (expert  system)  merupakan  paket  perangkat  lunak atau  paket
program komputer  yang  ditujukan  sebagai  penyedia  nasihat  dan  sarana  bantu
dalam  memecahkan  masalah  di  bidang-bidang  spesialis  tertentu  seperti  sains,
perekayasaan, matematika, kedokteran, pendidikan dan sebagainya. Sistem pakar
merupakan subset dari Artificial Intelegence. (Arhami, 2005)
Sistem pakar (expert system) adalah salah satu teknik kecerdasan buatan yang
berusaha  mengadopsi  pengetahuan manusia  ke komputer,  agar  komputer  dapat
menyelesaikan masalah seperti yang biasa dilakukan oleh para ahli.Sistem pakar
yang  baik  dirancang  agar  dapat  menyelesaikan  suatu  permasalahan  tertentu
dengan meniru kerja dari para ahli.Dengan sistem pakar ini, orang awampun dapat
menyelesaikan masalah yang sebenarnya dapat diselesaikan dengan bantuan para
ahli.  Bagi para ahli,  sistem pakar ini juga akan membantu aktivitasnya sebagai
asisten yang sangat berpengalaman. (Kusumadewi, 2003)
Secara umum, sebuah sistem pakar itu sendiri memiliki sebuah prinsip kerja
yang sangat sederhana.Para pengembang atau developer mengumpulkan berbagai
macam  pandangan  dan  juga  hasil  penelitian  dan  juga  presentasi  yang  sering
dilakukan  oleh  para  ahli  dalam  bidang  tertentu.Setelah  itu  para  developer
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kemudian membuat intisari dari seluruh hasil data yang diperoleh tersebut, yang
kemudian dimasukkan ke dalam sebuah sistem yang dijadikan program komputer.
Pada dasarnya sistem pakar diterapkan untuk mendukung aktivitas pemecahan
masalah. Beberapa aktivitas pemecahan masalah yang dimaksud seperti (Lestari,
2012) :
a. Interpretasi.  Membuat kesimpulan atau deskripsi dari sekumpulan data
mentah. Pengambilan keputusan dari hasil observasi, termasuk pengenalan
ucapan, analisis citra, interpretasi sinyal, dll.
b. Prediksi. Memproyeksikan akibat-akibat yang dimungkinkan dari situasi-
situasi tertentu.
c. Diagnosis.  Menentukan  sebab  malfungsi  dalam  situasi  kompleks  yang
didasarkan pada gejala-gejala yang teramati  diagnosis medis, elektronik,
mekanis, dll.
d. Perancangan  (Desain).  Menentukan  konfigurasi  komponen-komponen
sistem yang cocok dengan tujuan-tujuan kinerja tertentu yang memenuhi
kendala-kendala tertentu.
e. Perencanaan.  Merencanakan  serangkaian  tindakan  yang  akan  dapat
mencapai sejumlah tujuan dengan kondisi awal tertentu.
f. Monitoring.  Membandingkan  hasil  pengamatan  dengan  kondisi  yang
diharapkan.
g. Debugging.  Menentukan  dan  menginterpretasikan  cara-cara  untuk
mengatasi malfungsi.
h. Instruksi.  Mendeteksi  dan  megoreksi  defisiensi  dalam  pemahaman
domain subjek.
i. Kontrol. Mengatur tingkah laku suatu environment yang kompleks.
C. Gangguan Emosi dan Perilaku
1. Pengertian Emosi dan Perilaku
Kata emosi berasal dari bahasa Prancis emotion, dari kata emouvoir, yang
berarti kegembiraan. Selain itu emosi berasal dari bahasa Latin emovere yang
berarti “luar ” dan movere yang berate “bergerak”. Lahey (2003) mengatakan
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emosi merupakan suatu hal yang dihasilkan oleh fisiologis yang menyebabkan
munculnya reaksi emosi.  Reaksi ini  tidak dapat dibaca namun hanya dapat
dilihat dari ekspresinya dan perilaku saja.
Menurut  Soergada  Poerbakawatja,  Emosi ialah  respons  terhadap  suatu
perangsang yang menyebabkan  perubahan fisiologis  disertai  perasaan yang
kuat  dan  biasanya  mengandung  kemungkinan  untuk  meletus.  Respons
demikian terjadi baik terhadap perasaan-perasaan eksternal maupun internal.
Dengan pengertian emosi menurut Soergada ini terlihat jelas perbedaan antara
perasaan  dengan  emosi,  bahkan  terlihat  jelas  bahwa perasaan  termasuk  ke
dalam emosi atau menjadi bagian dari emosi.
Menurut Azwar (1995) Psikologi memandang perilaku manusia (Human
behavior)  sebagai  reaksi  yang  dapat  bersifat  sederhana  maupun  bersifat
kompleks.  Menurut  Walgito,  (2005)  Perilaku  atau  aktivitas-aktivitas  disini
adalah  dalam  pengertian  yang  luas,  yaitu  meliputi  perilaku  yang  nampak
(overt behavior) dan juga perilaku yang tidak nampak (inert behavior).
Menurut  ahli  dari  aliran  behavioris B.F. Skinner  (dalam Damin,  2010)
bahwa semua perilaku dapat dijelaskan oleh sebab-sebab lingkungan bukan
oleh  kekuatan  internal.  Menurut  Skinner  (dalam  Walgito,  2005)  perilaku
dibedakan atas;
a. Perilaku yang dialami (innate behavior), yang kemudian disebut juga
sebagai  respondet  behavior yaitu  perilaku  yang  ditimbulkan  oleh
stimulus yang jelas, perilaku yang bersifat refleksif.
b. Perilaku operan (operant behavior),  yaitu perilaku yang ditimbulkan
oleh stimulus yang tidak diketahui, tetapi semata-semata ditimbulkan
oleh organisme itu sendiri. Perilaku operan belum tentu didahului oleh
stimulus dari luar.
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2. Jenis-jenis Gangguan Emosi dan Perilaku
a. Gangguan Emosi
Jenis Gangguan Emosional pada Anak yaitu sebagai berikut :
1) Hubungan dengan Sosial dan Lingkungan
 Kurang mampu untuk menunjukkan tingkah laku yang tepat dalam situasi
tertentu
 Kurang  mampu  untuk  membangun  hubungan  peranakan  dengan  anak
sebaya
 Mudah merasa deperesi atau cemas hanya sebab sebab sebab kecil 
 Ada jenis gangguan emosional pada anak tanda tertentu saat mengahadapi
2) Tidak Mampu Belajar
Yang bukan disebabkan oleh faktor kesehatan ialah cacat indera atau fisik
lainnya.  Anak ini,  pada  dasar  fisiknya baik baik  saja,  yang menghambat  ialah
keadaan psikologisnya.
3) Kurang Mampu Menjalin Hubungan
Yakni dengan anak sebaya, bahkan individutua dan gurunya di sekolah.
Sebab  tindakannya  yang  labil,  emosional,  dan  berubah  ubah,  anak  menjadi
individualis  sebab  lingkungannya  kurang  mampu  menerima  keadaan  anak
tersebut. 
4) Perasannya Suka Tidak Normal
5) Mood Mudah Terganggu
6) Cenderung Takut Sendiri
Sebab kendala pribadi dan di sekolah, maka akan mengeluarkan emosi dan
tindakan  ialah,  menangis  dan  mengamuk.  Jika  ditanyakan  sebabnya,  akan
menyinggung perihal kendala pribadi dan hal di sekolahnya.
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7) Masalah Emosional Kecemasan
Jenis gangguan emosional pada anak kecemasan atau  Anxiety Disorders
ialah sekelompok jenis gangguan emosional pada anak mental ditandai oleh jiwa
cemas  dan  ketakutan  yang  signifikan.  Kecemasan  ialah  kekhawatiran  tentang
peristiwa masa depan dan ketakutan merupakan reaksi terhadap peristiwa saat ini.
Jiwa ini bisa menyebabkan tanda fisik, ialah denyut jantung cepat dan goncangan.
Contoh dari jenis gangguan emosional pada anak kecemasan (Anxiety Disorders),
ialah:
 Kecemasan umum
 Fobia spesifik merupakan rasa cemas dengan terus menerus sebab takut
terhadap objek atau situasi.
 Kecemasan social, secara psikologi jenis gangguan emosional pada anak
kecemasan  sosial  ialah  ketakutan  akan  situasi  sosial  yang  melibatkan
interaksi  dengan  individu  lain.  Jenis  gangguan  emosional  pada  anak
kecemasan pemisahan
 Agorafobia, pada umumnya mengacu pada ketakutan akan tempat dimana
pelarian mungkin sulit, termasuk ruang terbuka besar atau keramaian, serta
berbagai cara perjalanan.
 Panik,  kelainan panik ditandai dengan episode kepanikan dan ketakutan
berulang  yang  tak  terkendali  yang  memuncak  dalam  hitungan  menit.
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Serangan  panik  disertai  manifestasi  fisik,  ialah  jantung  berdebar  debar,
berkeringat, dan pusing sekaligus takut mati atau menjadi gila.
 Mutisme selektif, jenis gangguan emosional pada anak kecemasan di mana
seseindividu yang biasanya mampu berbicara tidak dapat berbicara dalam
situasi  tertentu  atau  kepada  individu  individu  tertentu.  Mutasi  selektif
biasanya disertai dengan rasa malu atau kecemasan sosial
8) Jenis Gangguan Emosional pada Anak Berupa Tindakan
Conduct Disorder atau Jenis gangguan emosional pada anak tindakan ialah
jenis gangguan emosional pada anak mental yang didiagnosis pada masa kanak
kanak yang muncul dengan sendirinya melalui pola tindakan berulang dan terus
menerus di mana hak hak dasar individu lain atau norma norma usia yang sesuai
telah dilanggar. 
9) Jenis Gangguan Emosional pada Anak Obsesif Kompulsif
Merupakan jenis gangguan emosional pada anak kecemasan di mana individu
ada  pikiran,  jiwa,  gambar,  dan  sensasi  yang  tidak  diinginkan  serta  berulang
(obsesi)  juga  terlibat  dalam tindakan  atau  tindakan  mental  dalam menanggapi
pemikiran atau obsesi ini.
b. Gangguan Perilaku
Jenis gangguan perilaku anak yaitu sebagai berikut :
1) Gangguan Pemberontakan Oposisional
Dikenal  juga  dalam  bahasa  Inggris  sebagai Oppositional  Deviant
Disorder (ODD) yang terjadi dua kali lebih sering pada anak lelaki daripada anak
perempuan. Para peneliti  menyatakan bahwa hampir 10 persen anak berusia di
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bawah 12 tahun mengalami gangguan ini. Gejala gangguan perilaku pada anak ini
adalah:
 Mudah tersinggung dan mudah marah
 Anak sering menyatakan ekspresi kemarahannya
 Sering  melakukan  perdebatan  dengan  orang  dewasa,  terutama  dengan
orang yang lebih akrab dengannya misalnya orang tuanya.
 Suka melanggar peraturan
 Sengaja mengganggu orang dewasa
 Kualitas diri rendah
 Senang menyalahkan orang lain untuk tindakan yang tidak bisa dibenarkan
2) Conduct Disorder
Anak – anak yang mengalami gangguan perilaku ini selalu menunjukkan
bahwa dirinya  tidak  mematuhi  aturan sehingga mendapatkan cap sebagai  anak
nakal.  Gejala  conduct  disorder yang  berupa  salah  satu gangguan  jiwa  pada
anak yaitu:
 Selalu mengabaikan aturan yang berlaku
 Cenderung melakukan penyelesaian masalah secara fisik
 Cenderung mengalami kecanduan narkoba dan alkohol sejak dini
 Kurang memiliki empati terhadap orang lain
 Suka melakukan perilaku yang menjurus kepada kriminalitas
3) Attention Deficit Hyperactive Disorder (ADHD)
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Gangguan  ini  membuat  anak  tidak  dapat  mempertahankan  rentang
perhatian  yang  lebih  lama  daripada  anak  –  anak  seusianya. Ciri  –  ciri  anak
hiperaktif dan gejala  attention  deficit  hyperactive  disorder   pada  bayi yang  bisa
dilihat pada anak – anak secara umum adalah:
 Kurang  perhatian  yang  ditandai  dengan  fokus  yang  pendek,  sulit
mendengarkan dan memperhatikan detail.
 Sering mengabaikan dan mudah teralih serta terganggu fokusnya.
 Sering memperlihatkan perilaku impulsif yang mengganggu orang lain.
 Sulit untuk duduk diam dalam waktu lama atau bersikap tenang.
4) Temper Tantrum
Gangguan perilaku pada anak ini artinya adalah anak yang marah dengan
berlebihan, dan seringnya terjadi pada anak yang berusia 4 tahun. Ciri anak yang
bermasalah dengan perkembangan emosinya antara lain:
 Marah secara berlebihan
 Tidak dapat mengungkapkan kepada orang dewasa mengenai hal yang dia
inginkan
 Sangat peka dan sulit mengatasi jika merasa tersinggung
 Cenderung memandang hal – hal dengan negatif.




Yang disebut tingkah laku agresif  adalah tingkah laku yang menyerang
secara fisik maupun secara verbal dan atau melakukan ancaman serta adanya rasa
permusuhan.  Tingkah  laku  yang  agresif  ini  melibatkan  perkelahian  dan  sudah
pasti merugikan orang lain, bahkan hingga melukai secara fisik atau psikologis.
Ada  pula gangguan  kepribadian  pasif  agresif atau gangguan  pasif  agresif pada
orang dewasa. Gejala anak agresif adalah:
 Sering menggunakan kekerasan fisik  seperti  mendorong,  memukul,  dan
berkelahi
 Mengganggu  teman  –  temannya  dengan  menggunakan  fisik  seperti
menggunakan tangan atau kaki
 Sering  melakukan  serangan  verbal  seperti  mengejek,  menghina,  dan
mencaci teman.
6) Autism Spectrum Disorder
Autisme pada anak akan membuatnya  tampak  jauh,  terpisah,  acuh,  dan
terisolasi  dalam dunia mereka sendiri,  dan tidak mampu membentuk hubungan
emosional dengan orang lain.  Kelainan yang bersumber dari otak yang bekerja
berbeda daripada anak lainnya ini bisa mewujud dalam bentuk keterbelakangan
mental,  keterlambatan  bicara,  dan anak lain bisa menjadi  anak yang berfungsi
tinggi dengan kecerdasan dan kemampuan bicara yang sangat baik.
7) Anxiety Disorder
Gangguan  kecemasan  merupakan  suatu  gangguan  yang  membuat
seseorang terus  merasa  khawatir,  cemas,  gugup dan takut.  Semua  orang  tentu
pernah mengalami kecemasan pada satu waktu, namun gangguan perilaku pada
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anak  berupa  kecemasan  ini  terjadi  setiap  waktu  sehingga  mempengaruhi
kemampuan  sosialnya  dan  semua  aktivitasnya  sehari  –  hari.  Hal  ini  terutama
disebabkan karena anak – anak memiliki lebih banyak ketakutan daripada orang
dewasa, dalam usaha mereka untuk memahami dunia. Gangguan kecemasan ini
adalah salah satu masalah gangguan mental dan perilaku yang umum dialami oleh
anak – anak.
8) Depresi
Depresi  dalam  psikologi digambarkan  sebagai  kelainan  suasana  hati.
Orang yang mengalami depresi akan merasa sedih, kehilangan, atau merasa marah
dan mempengaruhi aktivitas sehari – harinya,  mempengaruhi hubungan dengan
orang  lain  dan  bahkan  memicu  beberapa  kondisi  kesehatan  kronis.  Depresi
bukanlah hanya sekedar perasaan melankolis,  kesedihan atau bahkan kedukaan
semata. Melainkan perasaan berupa keputus asaan yang menghancurkan dengan
sangat  buruk sehingga orang – orang yang sudah pernah mengalaminya  dapat
menyatakan bahwa hal tersebut adalah suatu hal yang paling menyakitkan yang
pernah  mereka  alami.  Depresi  bukanlah  suatu  kelemahan  dalam karakter  atau
disebabkan oleh bekerja atau berpikir terlalu keras, dan tidak dapat dihilangkan
dengan mudah. Gejala depresi pada anak bisa dilihat sebagai berikut:
 Kehilangan minat pada hal – hal yang biasanya mereka sukai.
 Merasa sedih, kosong, tidak punya harapan, mudah tersinggung atau tidak
merasakan apa – apa dan mudah menangis tanpa alas an.
 Merasa gelisah atau bergerak lambat.
 Merasa bersalah atau tidak berharga.
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 Mengalami  perubahan  selera  makan,  kehilangan  atau  bertambah  berat
badan, atau mengalami masalah pencernaan.
 Merasa selalu kelelahan.
 Sulit membuat keputusan atau berkonsentrasi
 Sulit tidur, tetap tidur atau tidur terlalu lama
 Berpikir tentang bunuh diri
9) Bipolar Disorder
Orang  yang  memiliki  kelainan  bipolar  adalah  orang  yang  memiliki
perubahan  ekstrem  pada  moodnya,  dari  kondisi  mania  hingga  depresi  dan
sebaliknya. Kedua polar dari suasana hati seseorang inilah penyebab penyakit ini
disebut  gangguan  bipolar.  Ketika  anak  –  anak  mengalami  gangguan  bipolar,
mungkin akan sulit  untuk mengidentifikasi  pada awalnya dan seringkali  dikira
sebagai  gejala  depresi.  Anak  yang  mengalami  fase  mania  akan  mengalami
perubahan dalam suasana hati dan energinya, terkadang muncul tanpa peringatan
dan  tidak  merespon  pendekatan  pengasuhan  biasa. Ciri  –  ciri  bipolar
disorder seperti berikut:
 Sangat mudah tersinggung dan agresif
 Sulit untuk ditenangkan dan dibuat nyaman
 Terlihat sangat senang berlebihan
 Sulit tidur, gelisah dan sangat aktif
 Bicara melebihi normal, sangat mudah teralihkan
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 Menunjukkan perilaku beresiko atau perilaku seksual yang tidak normal
untuk usianya.
 Memiliki pemikiran aneh atau mendengar suara – suara
 Menunjukkan ledakan emosi  yang melibatkan  agresi  fisik  atau  tantrum
yang lama dan penuh kemarahan
10) Intermittent Explosive Disorder (IED)
Gangguan perilaku pada anak jenis ini merupakan kelainan perilaku yang
ditandai  oleh  ledakan  –  ledakan  kemarahan  dan  kekerasan,  yang  tidak  sesuai
dengan  situasi  yang  sedang  berlangsung  saat  itu.  Gangguan  perilaku  ini
didiagnosa  pada  anak  –  anak  yang  berusia  paling  tidak  enam  tahun,  yang
mengalami ledakan kemarahan berulang yang diluar konteks atau situasi dan tidak
direncanakan. Anak – anak ini agresif dalam kata – kata dan tindakan, merusak
barang – barang, dan melukai hewan serta orang lain.
11) Kleptomania
Kleptomania dalam  psikologi juga  dapat  menjadi  salah  satu  gangguan
perilaku pada anak, dan merupakan penyakit kejiwaan ringan. Kleptomania adalah
kelainan dalam mencuri barang – barang secara sembarang dan bisa dimulai pada
tingkatan  usia  anak  yang  berbeda.  Anak  –  anak  yang  mengidap  kleptomania
berjuang untuk melawan dorongan mendadak untuk mencuri barang yang tidak
mereka butuhkan.
12) Pyromania
Gangguan perilaku pada anak yang sangat langka ini berupa kegemaran
untuk membakar sesuatu. atau penderitanya sangat senang bermain – main dengan
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api dan memiliki dorongan yang tidak bisa dikendalikan pada api. Anak – anak
yang  senang  membakar  mendapatkan  pengetahuan  mereka  dari  pengamatan
terhadap orang dewasa,  dan biasanya berlatar  belakang pengasuhan yang tidak
konsisten  dari  orang  tua  yang  gemar  memberikan  hukuman  berat  hingga
pengabaian, penyiksaan, dan gangguan emosional dalam keluarga.
13) Gangguan Perilaku Emosional
Perilaku  emosional  mempengaruhi  kemampuan  anak  untuk  merasa
bahagia,  tidak  dapat  mengontrol  emosinya  dan  menaruh  perhatian  di  sekolah.
Gejala dari gangguan perilaku emosional yaitu:
 Tindakan atau emosi yang tidak patut pada situasi normal
 Kesulitan belajar yang tidak disebabkan oleh faktor kesehatan lain
 Sulit  menjalin  hubungan interpersonal  termasuk hubungan dengan guru
dan teman
 Merasa tidak bahagia dan depresi
 Merasa takut dan cemas sehubungan dengan masalah sekolah
3. Identifikasi Gangguan Emosi dan Perilaku 
Secara definitif  anak dengan gangguan emosi  dan perilaku adalah anak
yang mengalami kesulitan dalam penyesuaian diri dan bertingkah laku tidak
sesuai dengan norma-norma yang berlaku dalam lingkungan kelompok usia
maupun  masyarakat  pada  umumnya,  sehingga  merugikan  dirinya  maupun
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orang lain,  dan  karenanya  memerlukan  pelayanan  pendidikan khusus  demi
kesejahteraan dirinya maupun lingkungannya (ditjenPLB.com, 2006). Heward
& Orlansky (1988) dalam Sunardi  (1996) mengatakan seseorang dikatakan
mengalami  gangguan  perilaku  apabila  memiliki  satu  atau  lebih  dari  lima
karakteristik berikut dalam kurun waktu yang lama, yaitu: 
1. ketidakmampuan  untuk belajar  yang bukan disebabkan  oleh  faktor
intelektualitas, alat indra maupun kesehatan. 
2. ketidakmampuan untuk membangun atau memelihara kepuasan dalam
menjalin hubungan dengan teman sebaya dan pendidik. 
3.  tipe perilaku yang tidak sesuai atau perasaan yang di bawah keadaan
normal. 
4. mudah  terbawa  suasana  hati  (emosi  labil),  ketidakbahagiaan,  atau
depresi.
5. kecenderungan  untuk  mengembangkan  simtom-simtom  fisik  atau
ketakutan-ketakutan  yang  diasosiasikan  dengan  permasalahan-
permasalahan pribadi atau sekolah. 
4. Aplikasi
Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, instruksi (instruction)
atau pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer
dapat memproses input menjadi output. (Jogiyanto, 1999)
Aplikasi  adalah  perangkat  lunak  yang  digunakan  untuk  membantu
pemakai komputer untuk melaksanakan pekerjaannya. (Supriyono, 2013)
Dari  dua  pendapat  di  atas,  dapat  disimpulkan  bahwa  aplikasi  adalah
sebuah program atau perangkat lunak yang dirancang atau dibuat untuk tujuan
tertentu  dengan  melakukan  aktifitas  tertentu  melalui  proses  dan  prosedur
aliran data dalam infrastruktur teknologi informasi yang sesuai dengan jenjang
dan kebutuhan.
Aplikasi dapat digolongkan menjadi beberapa kelas, antara lain:
a. Perangkat lunak perusahaan
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b. Perangkat lunak infrastruktur perusahaan
c. Perangkat lunak informasi kerja
d. Perangkat lunak media dan hiburan
e. Perangkat lunak pendidikan
f. Perangkat lunak pengembangan media
g. Perangkat lunak rekayasa produk
Program aplikasi serbaguna adalah program aplikasi yang dapat digunakan
oleh  pemakai  untuk melaksanakan  hal-hal  yang bersifat  umum serta  untuk
mengotomasikan  tugas-tugas  individual  yang  bersifat  berulang.Sedangkan
program  aplikasi  spesifik  adalah  program  aplikasi  yang  ditujukan  untuk
menangani hal-hal yang sangat spesifik.
5. Android
a. Pengertian Android
Android merupakan Operating System (OS) Mobile yang tumbuh di tengah
OS lainnya yang berkembang dewasa ini.OS lainnya sepertiWindows Mobile,
i-Phone OS, Symbian,  dan masih banyak lagi.Akan tetapi,  OS yang ada ini
berjalan  dengan memprioritaskan  aplikasi  inti  yang dibangun sendiri  tanpa
melihat potensi yang cukup besar dari aplikasi pihak ketiga. Oleh karena itu,
adanya keterbatasan dari aplikasi  pihak ketiga untuk mendapatkan data asli
ponsel, berkomunikasi antar proses serta keterbatasan distribusi aplikasi pihak
ketiga untuk platform mereka. (Hermawan, 2001 : 1)
b. Komponen Android
Setiap komponen aplikasi android memiliki kegunaan tersendiri dari daur
hidupnya  sendiri  yang  mendefinisikan  cara  komponen  dibuat  dan
dimusnahkan. Ada empat macam komponen aplikasi android, yaitu :
1) Aktivitas
Aktivitas  mewakili  satu  layar  dengan  satu  antarmuka  pengguna.
Misalnya,  aplikasi  email mungkin  memiliki  satu  aktivitas  yang
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menampilkan daftar  email baru,  aktivitas  lain untuk menulis  email,  dan
aktivitas  satunya lagi  untuk membaca  email.  Walaupun semua aktivitas
bekerja sama untuk membentuk pengalaman pengguna yang kohesif dalam
aplikasi  email,  masing-masing  tidak  saling  bergantung.  Karenanya,
aplikasi berbeda bisa memulai salah satu aktivitas ini (jika aplikasi  email
mengizinkannya).Misalnya, aplikasi kamera bisa memulai aktivitas dalam
aplikasi  email yang  membuat  email baru  agar  pengguna  bisa  berbagi
gambar.
2) Layanan
Layanan  adalah  komponen  yang  berjalan  di  latar  belakang  untuk
melakukan operasi  yang berjalan  lama atau untuk melakukan pekerjaan
bagi  proses  jauh.  Layanan  tidak  menyediakan  antarmuka
pengguna.Misalnya, sebuah layanan bisa memutar musik di latar belakang
sementara pengguna berada dalam aplikasi lain, atau layanan bisa menarik
data lewat jaringan tanpa memblokir interaksi pengguna dengan aktivitas.
Komponen  lain,  seperti  aktivitas,  bisa  memulai  layanan  dan
membiarkannya  berjalan  atau  mengikat  layanan  untuk  berinteraksi
dengannya.
3) Penyedia Materi
Penyedia materi  mengelola seperangkat data aplikasi  bersama. Anda
bisa  menyimpan data  dalam sistem file,  database SQLite,  di  web,  atau
lokasi  storage permanen  lainnya  yang  bisa  diakses  aplikasi.  Melalui
penyedia  materi,  aplikasi  lain  bisa  melakukan  queri atau  bahkan
memodifikasi data (jika penyedia materi mengizinkan). Misalnya, sistem
android menyediakan penyedia materi yang mengelola informasi kontak
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pengguna.Karenanya,  setiap  aplikasi  dengan  izin  yang  sesuai  bisa
melakukan  queri mengenai bagian dari penyedia materi untuk membaca
dan menulis informasi tentang orang tertentu.
Penyedia materi juga berguna untuk membaca dan menulis data privat
ke  aplikasi  anda  dan  tidak  dibagikan.Misalnya,  Note  Pad yang





Adapun jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif dengan
strategi penelitian Design and Creation.Penelitian kualitatif merupakan penelitian
yang  digunakan  untuk  menyelidiki,  menemukan,  menggambarkan  dan
menjelaskan kualitas  atau  keistimewaan  dari  pengaruh sosial  yang tidak  dapat
dijelaskan, diukur atau digambarkan melalui pendekatan kuantitatif. Dalam buku
Ressearching Information System and Computing  yang ditulis oleh Oates (2005)
menjelaskan  bahwa  Design  and  Creation  merupakan  penggabungan  antara
metodologi  penelitian  dan  metodologi  pengembangan  aplikasi.  Digunakan
penelitian  kualitatif  pada  penelitian  ini  bertujuan  agar  fokus  penelitian  sesuai
dengan fakta yang ada di lapangan.Dan digunakan strategi penelitian Design and
Creation karena sangat cocok diterapkan untuk mengelola penelitian sebab jenis
penelitian  ini  memungkinkan  suatu  penelitian  dapat  sejalan  dengan
pengembangan yang hendak dilakukan terhadap suatu penelitian.
2. Pendekatan Penelitian
Penelitian  ini  menggunakan  pendekatan  penelitian  saintifik yaitu
pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
3. Sumber Data
Sumber data pada penelitian ini adalah wawancara dengan narasumber yang
merupakan seorang dokter psikolog dan dosen dibidang psikolog. Selain itu, data
juga diperoleh dengan menggunakan Library Research, yaitu cara mengumpulkan
data dari beberapa buku pustaka terkait tentang pembuatan aplikasi pada sistem
operasi  Android,  skripsi  terkait  tentang  sistem  pakar,  buku  dan  jurnal  terkait
tentang gangguan emosi dan perilaku serta sumber-sumber online atau internet.
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4. Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian untuk pembuatan
aplikasi ini adalah metode wawancara dan studi literatur.
a. Wawancara
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui
tatap  muka  dan  tanya  jawab  langsung  antara  pengumpul  data  terhadap
narasumber/sumber data. Tujuan dari wawancara adalah untuk mendapatkan
informasi yang tepat dari narasumber yang terpercaya.
b. Studi Literatur
Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literatur, jurnal, paper dan
bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan judul penelitian.
c. Kuesioner
Kuesioner  merupakan teknik pengumpulan  data  yang dilakukan dengan
cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan kepada orang lain
yang dijadikan responden untuk dijawabnya.
5. Instrumen Penelitian
Penelitian ini menggunakan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak
(software)  yang  digunakan  sebagai  alat  pendukung  dalam  melaksanakan
penelitian dan merancang aplikasi. Adapun instrument penelitian yang digunakan
adalah sebagai berikut :
a. Perangkat Keras (Hardware)
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan menguji coba
adalah sebagai berikut :
1) Smartphone  Samsung  Galaxy  Grand  Prime  SM-G530H,  dengan
spesifikasi :
a) Android versi 5.0.2 Lollipop
b) Processor Quad-core 1.2 GHz Cortex-A53
c) Kernel versi 3.10.49-986666 dpi@SWHC3811
d) RAM  1 GB
2) Laptop HP,dengan spesifikasi :
a) Processor intel core i3-5005U CPU  @ 2.00GHZ
b) Hardisk 465.64 GB
c) Memory 4 GB
b. Perangkat Lunak (Software)
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Adapun perangkat  lunak yang digunakan dalam aplikasi  ini  adalah sebagai
berikut :
1) Android Studio 2.3
2) JDK (Java Development Kit)
3) SDK (Sofware Development Kit)
4) Sistem Operasi Windows 10 64 Bit
5) MySQL
6) Xampp
6. Teknik Pengolahan dan Analisis Data
a. Pengolahan Data
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data lapangan
yang  sesuai  dengan  tujuan,  rancangan,  dan  sifat  penelitian.  Metode
pengolahan data dalam penelitian ini yaitu:
a. Reduksi data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai
dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian.
b. Koding  data  adalah  penyusuaian  data  diperoleh  dalam  melakukan
penelitian  kepustakaan  maupun  penelitian  lapangan  dengan  pokok
pada  permasalahan  dengan  cara  memberi  kode-kode  tertentu  pada
setiap data tersebut.
b. Analisis Data
Teknik  analisis  data  bertujuan  menguraikan  dan  memecahkan  masalah
yang  berdasarkan  data  yang  diperoleh.  Analisis  yang  digunakan  adalah
analisis data kualitatif. Analisis data kualitatif adalah upaya yang dilakukan
dengan  jalan  mengumpulkan,  memilah  -  milah,  mengklasifikasikan,  dan
mencatat  yang  dihasilakan  catatan  lapangan  serta  memberikan  kode  agar
sumber  datanya  tetap  dapat  ditelusuri.  Prinsip  pokok  penelitian  kualitatif
adalah menemukan teori dari data  (Moleong, 2001).
7. Metode Pengembangan Sistem 
Pada  penelitian  ini,  model  perancangan  aplikasi  yang  digunakan  adalah
System Development Life Cycle (SDLC).System Development Life Cycle (SDLC)
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adalah pendekatan bertahap untuk melakukan analisa dan membangun rancangan
sistem dengan  menggunakan  siklus  yang  spesifik  terhadap  kegiatan  pengguna
(Kendall  &  Kendall,  2006).  System  Development  Life  Cycle  (SDLC)  juga
merupakan pusat pengembangan sistem informasi yang efisien. Selain itu, System
Development  Life  Cycle  (SDLC)  adalah  sebuah  proses  memahami  bagaimana
Sistem  Informasi  dapat  mendukung  kebutuhan  bisnis,  merancang  sistem,
membangun  sistem,  dan  memberikannya  kepada  pengguna  (Dennis,  Wixom,
&Tegarden,  2005).  Menurut  Valacich  dkk,  System  Development  Life  Cycle
(SDLC)  terdiri  dari  4  (empat)  langkah  kunci,  yaitu  perencanaan  dan  seleksi,
analisis, desain, implementasi dan operasional (Mulyono, 2014).
Gambar III.1 Langkah-Langkah SDLC (Dennis, Wixom, & Tegarden, 2005)
Berdasarkan pada penjelasan diatas maka SDLC dapat disimpulkan sebagai
sebuah siklus untuk membangun sistem dan memberikannya kepada pengguna
melalui tahapan perencanaan, analisa, perancangan dan implementasi dengan cara
memahami dan menyeleksi keadaan dan proses yang dilakukan pengguna untuk
dapat mendukung kebutuhan pengguna. Bahkan jika proyek tersebut dalam jangka
panjang terdapat pula tahap testing dan maintenance.
Berikut ini adalah penjelasan proses tahapan SDLC, yaitu :
a. Perencanaan Sistem (Planning)
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Fase  perencanaan  adalah  sebuah  proses  dasar  untuk  memahami  mengapa
sebuah sistem harus dibangun. Pada fase ini diperlukan analisa kelayakan dengan
mencari data atau melakukan proses informationgathering kepada pengguna.
b. Analisa Sistem (Analysis)
Fase analisa adalah sebuah proses investigasi terhadap sistem yang sedang
berjalan dengan tujuan untuk mendapatkan jawaban mengenai pengguna sistem,
cara  kerja  sistem dan waktu penggunaan sistem.  Dari  proses  analisa  ini  akan
didapatkan cara untuk membangun sistem baru.
c. Perancangan Sistem (Design)
Fase perancangan merupakan proses penentuan cara kerja sistem dalam hal
architechture design, interface design, database dan spesifikasi file, dan program
design. Hasil dari proses perancangan ini akan didapatkan spesifikasi sistem.
d. Implementasi (Implementation)
Fase  implementasi  adalah  proses  pembangunan  dan  pengujian  sistem,
instalasi sistem, dan rencana dukungan sistem.
e. Pengujian Sistem (Testing)
Fase Pengujian sistem dilakukan untuk mengukur kelayakan dan kesesuaian
sistem yang dibangun.Semua fungsi  harus  diuji  supaya bebas  dari  error dan
dapat berjalan sebagaimana yang diharapkan. 
f. Pemeliharaan Sistem (Systems Maintenance)
Fase  Pemeliharaan  Sistem  dilakukan  oleh  admin  yang  ditunjuk  untuk
menjaga  sistem  tetap  mampu  beroperasi  secara  benar  melalui  kemampuan
sistem dalam mengadaptasikan diri sesuai dengan kebutuhan.
Dalam  pengembangan  sistem  menggunakan  SDLC  untuk
mengimplementasinya  menggunakan  metodologi  Waterfall  Model. Model
Waterfall  adalah  model  yang  paling  banyak  dipakai  didalam  Software
Engineering  (SE). Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan urut
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mulai dari level kebutuhan sistem lalu menuju ketahap analisis, desain, coding,
testing/verification, dan  maintenance.  Disebut  dengan  waterfall karena  tahap
demi  tahap  yang  dilalui  harus  menunggu  selesainya  tahap  sebelumnya  dan
berjalan berurutan.  Roger S. Pressman  (2008) memecah model ini  menjadi 6
tahapan, yaitu :
1) Sistem modeling






Pengujian  sistem  merupakan  proses  menampilkan  sistem  dengan  maksud
untuk  menemukan  kesalahan  pada  sistem,  sebelum  sistem  tersebut  diberikan
kepada  user.  Selain  itu  pengujian ini  sangatlah  diperlukan  untuk  mengetahui
tingkat keakuratan sistem yang dirancang.Pengujian dikatakan baik dan berhasil
jika  memiliki  peluang  untuk  memunculkan  dan  mendapatkan  kesalahan  yang
belum  diketahui.Bukan  untuk  memastikan  tidak  ada  kesalahan  tetapi  untuk
mencari sebanyak mungkin kesalahan yang ada dalam sistem. (Azmie, 2011)
Adapun pengujian sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah metode
pengujian  langsung  yaitu  dengan  menggunakan  pengujian  BlackBox.  Menurut
Liapsa (2012) .
Pengujian  BlackBox  berfokus pada persyaratan fungsional  perangkat  lunak.
Dengan  demikian,  pengujian  BalckBox  memungkinkan  perekayasa  perangkat
lunak  mendapatkan  serangkaian  kondisi  input yang  sepenuhnya  menggunakan
semua persyaratan fungsional untuk suatu program. (Pressman, 2002).
Kebenaran  perangkat  lunak  yang  diuji  hanya  dilihat  berdasarkan  keluaran
yang dihasilkan oleh dari data atau kondisi masukan yang diberikan untuk fungsi
yang ada tanpa melihat bagaimana proses untuk mendapatkan keluaran tersebut.
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Dari keluaran yang dihasilkan, kemampuan program dalam memenuhi kebutuhan
pemakai dapat diukur sekaligus dapat diketahui kesalahan-kesalahannya.
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BAB IV
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
A. Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan
Masyarakat Dokter Umum Dokter Kesehatan Mental
Anak





























Menganalisa flowmap sistem yang sedang berjalan di atas, ketika masyarakat
atau  orang  tua  mulai  mengenal  atau  mendeteksi  gangguan  emosional  atau
gangguan  perilaku  pada  anak  maka  orang  tua  akan  membawa  anak  yang
mengalami  gangguan  ke  dokter  umum,  maka  dokter  umum  akan  mendeteksi
gangguan berdasarkan gejala yang dialami ketika anak tidak terdeteksi mengalami
gangguan  emosional  atau  gangguan  perilaku  maka  orang  tua  hanya  akan
mendapat resep obat untuk anak tetapi jika anak terdeteksi mengalami gangguan
emosional  atau  gangguan  perilaku  maka  dokter  umum  mengarahkan  anak  ke
dokter kesehatan mental anak atau ahli psikolog. Ahli psikolog akan melakukan
pemeriksaan ulang mengenai gejala yang dialami anak, jika anak tidak terdeteksi
mengalami gangguan emosional atau gangguan perilaku maka anak hanya akan
mendapat  bimbingan  mengenai  kesehatan  mental  tetapi  jika  anak  terdeteksi
mengalami  gangguan  emosional  atau  gangguan  perilaku  maka  akan  dilakukan
konsultasi secara rutin untuk proses pengobatan oleh ahli psikolog.   
B. Analisis Sistem Yang Di Usulkan
Berikut  adalah  sistem yang diusulkan untuk proses  deteksi  dini  gangguan
emosi dan perilaku anak.
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Masyarakat Aplikasi
Gambar IV.2 Flowmap Sistem yang Diusulkan
Pada  gambar  di  atas,orang  tua  yang  ingin  mengetahui  anaknya  mengalami
gangguan  emosi  dan  perilaku  dengan  melihat  gejala  yang  ada,terlebih  dahulu
membuka aplikasi  kemudian memilih  menu diagnosa maka akan muncul  form
untuk mengisi  data  pasien dan orangtua harus  menjawab pertanyaan kuisioner
















Mengarahkan kebag an 
penanganan sesuai dengan 
tingk tan depresi daru hasil 
diagnosa
1. Use Case Diagram
Use case diagram  merupakan pemodelan yang mendeskripsikan sebuah
interaksi antara satu atau lebih aktor pada sistem yang akan dibuat. Use case
diagram menjelaskan secara sederhana fungsi sistem dari sudut pandang user.
Gambar IV.3 Use Case Diagram 
Berdasarkan  Use Case Diagram diatas,user  menjalankan aplikasi untuk
menjawab pertanyaan dengan memilih  jawaban sesuai  dengan gejala  yang
dirasakan oleh anak yang terdapat dalam aplikasi.Setelah memilih jawaban,
user dapat melihat hasil diagnosa gangguan emosi dan perilaku.
2. Class Diagram
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem
dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem.
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Gambar IV.4 Class Diagram
3. Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di
sekitar sistem berupa message terhadap waktu. Pembuatan sequence diagram
bertujuan agar peracangan lebih mudah dan terarah. Interaksi-interaksi yang
terjadi dalam aplikasi yang dihasilkan sistem ini adalah:
a) Sequence Diagram Menu Diagnosa
Gambar IV.5 Sequence Diagram untuk Menu Diagnosa
Pada gambar Sequence diagram pada menu diagnosa terdapat 1 user dan
satu objek. Jika user membuka menu diagnosa maka user harus mengisi data.
b) Sequence Diagram Menu Kuisioner
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Gambar IV.6 Sequence Diagram untuk Menu Kuisioner
Pada gambar Sequence diagram pada menu kuisioner terdapat 1 user dan 
objek. Jika user  telah selesai mengisi data maka akan muncul pertanyaan 
kuisioner untuk dijawab oleh user.
c) Sequence Diagram Menu Hasil
Gambar IV.7 Sequence Diagram untuk Menu Hasil
Pada gambar Sequence diagram pada menu diagnosa terdapat 1 user dan 
objek. Jika user telah menjawab pertanyaan kuisioner maka akan mucul menu 
hasil untuk melihat hasil diagnosa berdasarkan jawaban dari user. 
d) Sequence Diagram Menu Konsultasi
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Gambar IV.8 Sequence Diagram untuk Menu Konsultasi
Pada gambar Sequence diagram pada menu konsultasi terdapat 1 user dan
satu objek. Jika user membuka menu konsultasi maka user dapat memilih salah
satu fitur yang disediakan untuk bisa konsultasi dengan ahli psikolog.
e) Sequence Diagram Menu Pesan
Gambar IV.9 Sequence Diagram untuk Menu Pesan
Pada gambar Sequence diagram pada menu konsultasi terdapat 1 user dan
objek. Jika user membuka menu konsultasi maka user dapat memilih fitur pesan
untuk bisa konsultasi via chatt dengan ahli psikolog atau psikiater.
f) Sequence Diagram Menu Lokasi
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Gambar IV.10 Sequence Diagram untuk Menu Lokasi
Pada gambar Sequence diagram pada menu konsultasi terdapat 1 user dan 
objek. Jika user membuka menu konsultasi maka user dapat memilih fitur lokasi
untuk bisa konsultasi langsung atau bertatapmuka dengan ahli psikolog.
g) Sequence Diagram Menu Tentang
Gambar IV.11 Sequence Diagram untuk Menu Tentang
Pada gambar Sequence diagram  pada menu tentang terdapat 1 user dan
objek. Jika user membuka menu tentang maka user akan mendapatkan informasi
mengenai aplikasi pendeteksi dini gangguan emosional dan perilaku pada anak
berbasis android.
4. Activity Diagram
Activity Diagram merupakan alur kerja atau kegiatan dari sebuah sistem
atau menu yang ada pada perangkat lunak.  Activity diagram juga digunakan
untuk mendefenisikan urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem atau
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user interface  yang setiap aktivitas memiliki sebuah rancangan antar muka
tampilan  serta  rancang  menu  yang  ditampilkan  pada  perangkat  lunak.  Di
bawah  ini  merupakan  gambar  activity  diagram dimana  user membuka
aplikasi  yang berisi  dari  beberapa menu diantaranya menu diagnosa untuk




Gambar IV.12 Activity Diagram
5. Perancangan Interface
Perancangan  antarmuka  (interface)  merupakan  bagian  penting  dalam
perancangan  aplikasi,  karena  berhubungan  dengan  tampilan  dan  interaksi
pengguna dengan aplikasi.  Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi  ini
yaitu sebagai berikut
1. Rancangan Tampilan Awal Pada Aplikasi
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Gambar IV.13 Form Tampilan Awal Pada Aplikasi
Keterangan:
1 : Logo Aplikasi
2 : TextView untuk penjelasan aplikasi
2. Rancangan Menu Awal Pada Aplikasi
Gambar IV.14 Form Menu Awal Pada Aplikasi
Keterangan:
1 : Logo berisikan logo aplikasi
2 : TextView untuk penjelasan atau nama aplikasi
3 : Tab untuk menu home
4 : Tab untuk menu diagnosa
5 : Tab untuk menu konsultasi
6 : Tab untuk menu tentang
3. Rancangan Menu Home Pada Aplikasi
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Gambar IV.15 Form Menu Home Pada Aplikasi
Keterangan:
1 : Toolbar and Text berisi toolbar dan teks beranda
2 : Picture berisi gambar yang berkaitan dengan aplikasi
3 : TextView berisi teks yang berkaitan dengan gangguan emosi dan 
perilaku
4. Rancangan Menu Diagnosa Pada Aplikasi
Gambar IV.16 Form Menu Diagnosa Pada Aplikasi
Keterangan:
1 : Toolbar and Text berisi toolbar dan  teks beranda
2 : TextView untuk mengisi data pengguna aplikasi
3 : Button Reset
4 : Button  Lanjut/  Next
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Gambar IV.17 Form  Kuesioner  Pada Aplikasi
Keterangan:
1 : Toolbar and Text berisi toolbar dan  teks beranda
2 : TextView berisi teks kuesioner 
3 : Button Reset
4 : Button  Diagnosa
5. Rancangan Menu Konsultasi Pada Aplikasi
Gambar IV.18 Form Menu Konsultasi Pada Aplikasi
Keterangan:
1 : Toolbar and Text berisi toolbar dan  teks beranda
2 : Picture and Text berisi icon pesan dan teks pesan
3 : Picture and Text berisi icon rumah sakit dan teks rumah sakit
4 : Picture and Text berisi icon klinik dan teks klinik
6. Rancangan Menu Tentang Pada Aplikasi
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Gambar IV.19 Form Menu Tentang Pada Aplikasi
Keterangan:
1 : Toolbar and Text berisi toolbar dan  teks beranda
2 : Picture berisi gambar yang berkaitan dengan aplikasi






Interface Menu  menampilkan menu yag ada pada aplikasi.
Gambar V. 1 Interface Menu
2. Interface Home
Interface home  menampilkan informasi mengenai gangguan emosional 
dan gangguan perilaku.
Gambar V. 2 Interface Home
3. Interface Diagnosa
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Interface Diagnosa menampilkan form untuk mengisi data anak yang akan 
didiagnosa. Pada form isi data anak ada 2 button yaitu button reset dan 
button next. 
Gambar V. 3 Interface Diagnosa 
a. Interface Emosional atau Perilaku
Interface  Emosional  atau  Perilaku  merupakan  interface  yang
menampilkan 2 pilihan diagnosa yaitu diagnosa gangguan emosional
dan diagnosa gangguan perilaku.
Gambar V. 4 Interface Emosional atau Perilaku
b. Interface Gangguan Emosional
Interface  Gangguan  Emosional  merupakan  interface  yang
menampilkan  pertanyaan  yang  diadopsi  dari   Diagnosis  Gangguan
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Jiwa Rujukan Ringkas dari PPDGJ (Pedoman Penggolongan Diagnosis
Gangguan Jiwa) – III yang terdiri dari 13 pertanyaan yang nantinya di
kalkulasi sehingga mengeluarkan hasil diagnosa gangguan emosional
pada anak.
Gambar V. 5 Interface Gangguan Emosional
c. Interface Gangguan Perilaku
Interface Gangguan Perilaku  menampilkan pertanyaan yang diadopsi
dari   Diagnosis  Gangguan  Jiwa  Rujukan  Ringkas  dari  PPDGJ
(Pedoman Penggolongan Diagnosis Gangguan Jiwa) – III yang terdiri
dari 11 pertanyaan yang nantinya di kalkulasi sehingga mengeluarkan
hasil diagnosa gangguan perilaku pada anak.
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Gambar V. 6 Interface Gangguan Perilaku
4. Interface Konsultasi
Interface konsultasi menampilkan pilihan konsultasi , yang terdiri dari 3 
pilihan konsultasi yaitu pesan, psikiater, psikolog. 
Gambar V. 7 Interface Konsultasi
a. Interface Pesan
Interface  pesan merupakan  interface  yang  menampilkan  pesan agar
user dapat kosultasi melalui via chatt dengan dokter ahli
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Gambar V. 8 Interface Pesan
b. Interface Psikiater
Interface  Psikiater  menampilkan  pesan  agar  user  dapat  kosultasi
langsung  dengan  dokter  ahli  atau  psikiater  melalui  lokasi  yang
terhubung di maps.
Gambar V. 9 Interface Psikiater
c. Interface Psikolog
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Interface Psikolog  menampilkan pesan agar user dapat kosultasi 
langsung dengan dokter ahli atau psikolog melalui lokasi yang 
terhubung di maps.
Gambar V. 10 Interface Psikolog
5. Interface Tentang
Interface Tentang menampilkan informasi aplikasi.
Gambar V. 11 Interface Tentang
B. Pengujian Aplikasi
Pengujian  merupakan  proses  pengeksekusian  sistem  perangkat  lunak  yang
telah dirancang untuk mnemtukan apakah sistem cocok dengan spesifikasi sistem
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yang  berjalan  dilingkungan  yang  diinginkan.Pengujian  yang  dilakukan  adalah
Black  Box.  Pengujian  Black  Box  yaitu  menguji  perangkat  lunak  dari  segi
spesifikasi  fungsional  tanpa  menguji  desain  dan  kode  program.  Pengujian
bertujuan  untuk  mengetahui  apakah  fungsi-fungsi,  input,  dan  output  pada
perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan.
1. Pengujian Black Box
a. Prosedur Pengujian
Persiapan  yang  dilakukan  dalam  melakukan  pengujian  adalah  sebagai
berikut :
1) Menyiapkan sebuah smartphone dengan sistem operasi Android.
2) Menginstall aplikasi pendeteksi dini gangguan emosional dan perilaku
anak di smartphone tersebut.
3) Melakukan proses pengujian.
4) Mencatat hasil pengujian.
b. Hasil Pengujian
1) Pengujian Menu Home
Tabel  Pengujian  menu  home  digunakan  untuk
mengetahui  apakah  menu  home  yang  terdapat  dalam
aplikasi  ini  dapat  berfungsi  dengan  baik  sesuai  dengan
yang diharapkan. Berikut table pengujian menu Home:
Tabel V. 1  Pengujian Menu Home


































2) Pengujian Menu Diagnosa
Tabel  Pengujian  menu  diagnosa digunakan  untuk
mengetahui apakah menu  diagnosa yang terdapat dalam
aplikasi  ini  dapat  berfungsi  dengan  baik  sesuai  dengan
yang diharapkan. Berikut table pengujian menu diagnosa:
Tabel V. 2 Pengujian Menu Diagnosa
















































3) Pengujian  Menu  Diagnosa  Gangguan  Emosional  dan
Gangguan Perilaku
Tabel  Pengujian  menu  diagnosa  gangguan  emosional
dan  gangguan  perilaku digunakan  untuk  mengetahui
apakah menu diagnosa gangguan emosional dan gangguan
perilaku yang terdapat dalam aplikasi ini  dapat berfungsi
dengan baik sesuai dengan yang diharapkan. Berikut table
pengujian  menu  diagnosa  gangguan  emosional  dan
gangguan perilaku:
Tabel V. 3 Pengujian Menu diagnosa gangguan emosional
dan gangguan perilaku
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Tabel  2 Lanjutan Menu Diagnosa











































4) Pengujian Menu Konsultasi
Tabel  Pengujian  menu  konsultasi digunakan  untuk
mengetahui apakah menu konsultasi yang terdapat dalam
aplikasi  ini  dapat  berfungsi  dengan  baik  sesuai  dengan
yang diharapkan. Berikut table pengujian menu konsultasi:
Tabel V. 4  Pengujian Menu Konsultasi

































































5) Pengujian Menu Tentang
Tabel  Pengujian  menu  tentang digunakan  untuk
mengetahui  apakah  menu  tentang yang  terdapat  dalam
aplikasi  ini  dapat  berfungsi  dengan  baik  sesuai  dengan
yang diharapkan. Berikut table pengujian menu tentang:
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Tabel V. 5 Pengujian Menu Tentang
























Berdasarkan hasil pengujian skripsi berjudul “Sistem Pakar Pendeteksi Dini
Gangguan Emosional Dan Perilaku Pada Anak Berbasis Android”, maka tujuan
penelitian ini sudah tercapai yaitu merancang dan membangun suatu system yang
dapat membantu mendeteksi secara dini gangguan emosional dan perilaku pada
anak yang berbasis android untuk masyarakat terutama bagi orang tua , sehingga
dapat  memudahkan  orang  tua  untuk  mengetahui  anaknya  menderita  gangguan
emosional  dan  perilaku  melalui  pendeteksi  dini.  Hal  ini  berdasarkan  hasil
pengujian  Black Box serta hasil kuisioner ke user target.
Hasil  pengujian  white-  box  menunjukkan  dari  perhitungan  flowgraph.
Predicte Node, Region dan Independent Path, bahwa rancangan program terebut
bebas  dari  kesalahan  logika  program.  Hasil  pengujian  black-box  menunjukkan
data  masukan  dengan  hasil  yang  diharapkan  sudah  sesuai.  Sedangkan  hasil
kuisioner mengenai aplikasi ini ke  user  target mudah dipahami, dimengerti, dan
cukup membantu orang tua dalam proses pendeteksi dini gangguan emosional dan
perilaku pada anak.
B. Saran 
Sistem yang dibangun dalam tugas akhir ini masih jauh dari sempurna, maka
dari  itu  penulis  memohon  kesediaan  pembaca  dalam  memberikan  konstribusi
berupa saran dan kritik yang bersifat membangun untuk lebih terciptanya aplikasi
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pendeteksi  secara dini gangguan emosional  dan perilaku pada anak yang lebih
baik lagi kedepannya baik dari sisi manfaat maupun dari sisi kerja system.
Apabila ada yang berniat untuk mengembangkan sistem ini, maka disarankan
hal-hal berikut :
1. Menambahkan fitur chat secara real time
2. Menambahkan atau menampilkan proses pencegahan atau pengobatan di
menu diagnosa bagi yang terdeteksi mengalami gangguan emosional dan
perilaku.
3. Menambahkan fitur yang terhubung langsung maps untuk menampilkan
seluruh titik lokasi psikiater dan psikolog 
Demikian saran yang dapat penulis  berikan,  semoga saran tersebut bisa
dijadikan  sebagai  bahan  masukan  yang  dapat  bermanfaat  bagi  penulis
khususnya dan bagi pengembang pada umumnya.
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LAMPIRAN
A. Kuisioner Dioagnosa Gangguan Emosional dan Gangguan Perilaku
1. Diagnosa Gangguan Emosi
Kuesioner Score 
0 1 2
1. Anak sering 
meninggalkan dan 
menghentikan tugas 
terlalu dini sebelum 
tuntas selesai ?
Sangat Sering Sering Tidak Sering
2. Seringkali beralih dari 
satu kegiatan ke kegiatan 
lain ?
Sangat Sering Sering Tidak Sering
3. Kehilangan minat 
terhadap suatu tugas ?
Sangat Sesuai Sesuai Tidak Sesuai
4. Anak sering mengalami 
kegelisahan yang 
berlebihan meskipun 
situasi yang menuntut 
keadaan relatif tenang ?
Sangat Gelisah Gelisah Tidak Gelisah
5. Anak bangun dari duduk 
dalam situasi yang 
menghendaki anak itu 
tetap duduk ?
Sangat Sesuai Sesuai Tidak Sesuai
6. Anak berlari-lari atau 
berlompat-lompat 
sekeliling ruangan ? 
(tergantung dari situasi)
Sangat Sesuai Sesuai Tidak Sesuai
7. Terlalu banyak atau ribut 
ketika bicara ?
Sangat Ribut Ribut Tidak Ribut





Sangat Gugup Gugup Tidak Gugup
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Sangat Ceroboh Ceroboh Tidak Ceroboh






11. Anak suka mencampuri 
urusan atau mengganggu 
kegiatan orang lain ?
Sangat Sesuai Sesuai Tidak Sesuai
12. Anak memiliki sikap 
yang terlampau cepat 
menjawab pertanyaan- 
pertanyaan yang belum 
lengkap diucapkan oleh 
orang ?
Sangat Sesuai Sesuai Tidak Sesuai
13. Anak memiliki sikap 
tidak sabar menunggu 
giliran ?
Sangat Sesuai Sesuai Tidak Sesuai
2. Diagnosa Gangguan Emosi
Kuesioner Score 
0 1 2
1. Anak memiliki sikap 
suka menggertak pada 
tingkat yang berlebihan ?
Sangat Suka Suka Tidak Suka
2. Anak memiliki sikap 
kejam terhadap hewan 
atau sesame manusia ?
Sangat Kejam Kejam Tidak Kejam
3. Anak sering melakukan 
perusakan hebat atas 
barang milik orang lain ?
Sangat Sering Sering Tidak Sering
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4. Anak suka membakar 
barang barang penting 
miliknya atau milik 
oranglain ?
Sangat Suka Suka Tidak Suka
5. Anak sering mencuri Sangat Sering Sering Tidak Sering
6. Anak sering berdusta ? Sangat Sering Sering Tidak Sering
7. Anak suka bolos dari 
sekolah ?
Sangat Suka Suka Tidak Suka
8. Anak suka lari atau kabur
dari rumah ?
Sangat Suka Suka Tidak Suka
9. Anak sering meluapkan 
tempertantrum (ledakan 
emosi) yang hebat dan 
tidak biasa ?
Sangat Sering Sering Tidak Sering




Sangat Sesuai Sesuai Tidak Sesuai
11. Anak memiliki sikap 
suka menentang yang 
berat serta menetap ?
Sangat Sesuai Sesuai Tidak Sesuai
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